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LEMBAR PERNYATAAN TIDAK MELAKUKAN PLAGIAT 
DALAM PENYUSUNAN LAPORAN KERJA MAGANG 
Dengan ini saya: 
 
 
Nama : Steafani Trismulia 
NIM 00000020699 
Program Studi : Desain Komunikasi Visual 
Menyatakan bahwa saya telah melakukan kerja magang: 
Nama Perusahaan : PT.Krakatoa Studio Gemilang 
Divisi : Digital Artist – UI Designer 
Alamat : Komplek Rukan Malibu City Resort Blok 1 
No.11, Jakarta Barat 
Periode Magang : 17 Februari 2021 – 29 Mei 2021 
Pembimbing Lapangan : Danny Putra 
Laporan kerja magang ini merupakan hasil karya saya sendiri, dan saya tidak 
melakukan plagiat. Semua kutipan karya ilmiah orang lain atau lembaa lain yang 
dirujuk dalam laporan kerja magang ini telah saya sebutkan sumber kutipannya 
serta saya cantumkan di Daftar Pustaka. 
 
Jika di kemudian hari terbukti melakukan kecurangan/penyimpangan baik 
dalam pelaksanaan kerja magang maupun penulisan laporan kerja magang, maka 
saya bersedia menerima sanksi dinyatakan tidak lulus untuk mata kuliah magang 
yang telah saya tempuh. 






 KATA PENGANTAR 
 
Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa sehingga penulis dapat 
kesempatan untuk melanjutkan pendidikan penulis sampai tingkat universitas dan 
sekarang penulis sedang menjalani tahap akhir yaitu penyelesaian laporan magang. 
Saat ini, penulis juga sedang melaksanakan magang yang dimana penulis mendapat 
pengalaman secara langsung saat bekerja, 
 
Pertama kali penulis menjalani magang berjalan cukup lancar dan penulis 
bekerja di posisi sebagai Digital Artist – UI Designer pada perusahaan PT. Krakatoa 
Studio Gemilang selama 3 bulan. Penulis mendapat pengalaman dalam membuat 
kreasi baru untuk pembuatan 2D Asset dengan improvisasi. 
 
Melalui laporan magang yang penulis buat, penulis mengharapkan supaya 
pembaca dapat termotivasi dalam menyelesaikan masa magangnya. Selain 
mendapat pengalaman dalam bidang kerja, penulis juga mendapat banyak pelajaran 
selama masa magang berlangsung. Lalu, penulis ingin menyampaikan rasa 
terimakasih kepada pihak-pihak yang telah mendukung penulis selama periode 
magang berlangsung kepada: 
1. PT. Krakatoa Studio Gemilang. 
2. Danny Putra selaku Chief Operating Officer. 
3. Mohammad Rizaldi, S.T., M.Ds. selaku ketua program studi. 
4. Ardyansyah, S.Sn., M.M., M.Ds. selaku dosen pebimbing magang. 
5. Orangtua dan saudara penulis. 
6. Serta teman-teman yang sudah mendukung penulis. 
 
 







PT.Krakatoa Studio adalah perusahaan pengembang game yang berkomitmen 
untuk pembuatan game dengan genre hybrid baru dimana pemain akan memiliki 
pengalaman bermain game yang orisinal dan berkesan. Dalam KBBI, magang 
adalah calon pegawai (yang belum diangkat secara tetap serta belum menerima gaji 
atau upah karena dianggap masih dalam taraf belajar). Penulis memilih perusahaan 
PT. Krakatoa Studio karena divisi yang ditawarkan dan lowongan yang terbuka 
merupakan minat penulis yaitu Digital Artist. Selain itu, respon tercepat juga 
dibalas oleh perusahaan PT. Krakatoa Studio ini. Dari magang ini, penulis bekerja 
sesuai arahan namun karya dibentuk harus dengan improvisasi sendiri setelah itu, 
penulis mengikuti arahan dari revisi yang diberikan. Dari magang ini, penulis jadi 
mendapat pengalaman nyata dari bekerja sebagai digital artist. 
Kata kunci : Digital Artist, Magang, pengalaman, PT. Krakatoa Studio. 
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ABSTRACT 
PT. Krakatoa Studio is a game development company that is committed to making 
games with a new hybrid genre where players will have an original and memorable 
gaming experience. In KBBI, apprenticeship is a prospective employee (who has 
not been appointed permanently and has not received a salary or wage because it 
is considered still in the learning stage). The Author chooses the company PT. 
Krakatoa Studio because the divisions offered and open vacancies are the writer’s 
interest, namely the Digital Artist. In addition, the fastest response is PT. Krakatoa 
Studio. From this apprenticeship, the writer works according to the direction, but 
the work is formed to be improvised by himself after that, the writer follows the 
directions of the given revision. From this internship, the writer gets real 
experience from working as a digital artist. 
Keywords: Digital Artist, Internship, Experience, PT. Krakatoa Studio 
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